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»Es sind Schmuggler.

Sie stehen dort, wo es Gewinn zu machen gibt.“

A

Diese Erweiterung fir Dune: Rrieg um Arrakis
fihrt die Schmuggler ins Spiel ein, eine
Nebenfraktion aus einzelnen Personen, die
auf Arrakis illegal Spice ernten.

Zu Beginn des Spiels sind die Schmuggler
neutral, was die Harkonnen nutzen kdénnen,
um ihre Spice-Produktion zu steigern. Im Ver-
lauf des Spiels haben die Atreides jedoch die
Maglichkeit, ein dauerhaftes Bindnis mit den
Schmugglern einzugehen.

# Solange die Schmuggler neutral sind, kann
Haus Harkonnen die Schmuggler-Ernte-
maschinen (und ihren Carryall) nutzen, um
zusatzliches Spice zu erhalten.

¢ Sobald sich die Schmuggler mit Haus
Atreides verbiinden, kdampfen sie bis zum
Ende an der Seite seiner Truppen.

— Gurney Halleck

A

0 Legt die Schmuggler-Tafel neben das

Atreides-Fraktionstableau und stellt
1 Standard-Einheit der Schmuggler sowie
Gurney Halleck darauf.

0 Stellt die Figur von Staban Tuek auf Feld 7

der Vorhersehungsleiste.




0 Ersetzt die 3 Schmuggler-Planungs-
karten im Haus-Atreides-Deck durch die
3 Drohnen-Ornithopter-Rarten aus dieser
Erweiterung. (Raumt die ersetzten Rarten
zuriick in die Schachtel.)
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o Haus Harkonnen fugt alle 3 Schmuggler-
Erntemaschinen und den Schmuggler-
Carryall seinen verfiigbaren Fahrzeugen
hinzu.

e Haus Atreides legt die 3 Schmuggler-
Ornithopter sowie die Rarten von Gurney
Halleck und Staban Tuek zun&chst beiseite.

V'S

Es gelten folgende zusatzliche Regeln fir die
Phasen einer Runde.

4 RUNDENBEGINN
& Schmuggler neutral: Fuge 1 Schmuggler-
Standard-Einheit der Schmuggler-Tafel hinzu.

# Schmuggler mit den Atreides verbiindet:
Reine Anderungen.

1. FAHRZEUGE PLATZIEREN

¢ Schmuggler neutral: Zusatzlich zu den eigenen
Fahrzeugen platziert Haus Harkonnen alle ver-
fugbaren Schmuggler-Erntemaschinen und
den Schmuggler-Carryall auf dem Spielplan.

& Schmuggler mit den Atreides verbiindet:
Haus Atreides platziert alle verfiigbaren
Schmuggler-Ornithopter auf dem Spielplan
(bevor Haus Harkonnen seine platziert).

. ARTIONEN AUSFUHREN’_
Schmuggler neutral: Reine Anderungen.

*N

& Schmuggler mit den Atreides verbiindet:
Haus Atreides wirft den Schmuggler-Aktions-
wirfel zusammen mit den anderen Aktions-
wiirfeln und platziert thn dann auf der
Schmuggler-Tafel (auf der alle zugehdrigen
Aktionen aufgefiihrt sind).

3. WUSTENGEFAHREN (NUR ATREIDES)

& Schmuggler neutral: Haus Atreides plat-
ziert Wurmzeichen-Marker auch in alle
Gebiete, die Schmuggler-Erntemaschinen
enthalten, und handelt sie ab.

& Schmuggler mit den Atreides verbiindet:
In Gebieten mit Schmuggler-Einheiten
werden keine Wurmzeichen-Marker plat-
ziert (und vorhandene werden entfernt).
Coriolisstlirme betreffen keine Schmuggler-
Einheiten.



4. SPICE-ERNTE (NUR HARRONNEN)

¢ Schmuggler neutral: Jede Schmuggler-
Erntemaschine auf dem Spielplan sammelt
1 Spice-Punkt fiir Haus Harkonnen (sowohl
in Wiiste als auch in Tiefer Wuste).

# Schmuggler mit den Atreides verbiindet:
Reine Anderungen.

4 RUNDENENDE
¢ Entfernt alle Schmuggler-Fahrzeuge, die
sich noch auf dem Spielplan befinden.

Den Harkonnen ist der Spice-Abbau der
Schmuggler natirlich ein Dorn im Auge, doch
aufgrund inoffizieller Absprachen und regel-
méaBiger Bestechung in Form von Spice lassen
sie die Schmuggler gewahren.

Solange die Schmuggler neutral sind, kann
Haus Harkonnen die Schmuggler-Ernte-
maschinen und den Schmuggler-Carryall
nutzen, um zuséatzliches Spice zu sammeln. Zu
Beginn des Spiels sind 3 Schmuggler-Ernte-
maschinen verfigbar, wobei ihre Anzahl im
Verlauf des Spiels sinken kann (siehe unten).

SCHMUGGLER-ERNTEMASGCHINEN

Haus Harkonnen kann die Erntemaschinen
und den Carryall der Schmuggler nach den-
selben Regeln nutzen wie die entsprechenden
Harkonnen-Fahrzeuge mit folgender Ausnahme:
Jede Schmuggler-Erntemaschine sammelt
immer nur 1 Spice-Punkt, selbst wenn sie
sich in einem Tiefe-Wiiste-Gebiet befindet.

¢ In der Fahrzeuge platzieren-Phase platziert
Haus Harkonnen alle verfiigbaren Schmuggler-
Erntemaschinen und den Schmuggler-Carryall
zusammen mit den anderen Harkonnen-
Erntemaschinen auf dem Spielplan (diese
Platzierung ist Pflicht).

¢ In der Aktionen ausfithren-Phase kann Haus
Atreides Gebiete betreten, die eine Schmuggler-
Erntemaschine enthalten, um sie zu erbeuten.

4 In der Wiistengefahren-Phase platziert Haus
Atreides auch in den Gebieten je 1 Wurmzeichen-
Marker, die eine Schmuggler-Erntemaschine
enthalten. Dann dreht es diese Marker
zusammen mit den anderen Wurmzeichen-
Markern um und handelt sie wie Gblich ab.

¢ In der Spice-Ernte-Phase sammelt jede
Schmuggler-Erntemaschine, die sich noch
auf dem Spielplan befindet, 1 Spice-Punkt.
Die von den Schmugglern gesammelten
Spice-Punkte werden zu denen der Harkon-
nen addiert und wie tblich ausgegeben.

4 SCHMUGGLER-ERNTEMASCHINEN SIND
KEINE HARKONNEN-ERNTEMASCHINEN

Schmuggler-Erntemaschinen werden zwar
von Haus Harkonnen genutzt, gelten jedoch
nicht als Harkonnen-Fahrzeuge. Daher kann
Haus Harkonnen keine Schmuggler-Ernte-
maschinen auf dem Spielplan platzieren (z. B.
durch Planungskarten oder die Haus-Aktion
eines Aktionswiirfels), auBer denen, die in der
Fahrzeuge platzieren-Phase platziert werden.

# Der Schmuggler-Carryall kann ausschlieB-
lich Schmuggler-Erntemaschinen retten.

¢ Harkonnen-Carryalls kénnen keine

Schmuggler-Erntemaschinen retten.

# Atreides-Planungskarten, die sich auf
Harkonnen-Fahrzeuge beziehen, gelten
nicht fur Schmuggler-Erntemaschinen (wie
z.B. Fremen-Raketen).

4 SCHMUGGLER-ERNTEMASCHINEN
UND LEGIONEN

# Gebiete auf dem Spielplan, die Schmuggler-
Erntemaschinen enthalten, gelten fir beide
Fraktionen als frei. Fir Atreides-Legionen
werden Gebiete mit einer Schmuggler-Ernte-
maschine wie Gebiete mit einer Harkonnen-



Erntemaschine behandelt (und die tiblichen ~ Sobald sich die Schmuggler mit den Atreides
dafiir geltenden Regeln angewendet). verbiinden, sind diese Schritte zu befolgen:

¢ Harkonnen-Legionen diirfen Gebiete mit & Alle Schmuggler-Erntemaschinen und der
Schmuggler-Erntemaschinen betreten und Schmuggler-Carryall werden sofort und
dort verbleiben. dauerhaft aus dem Spiel entfernt (sie kdnnen
nicht mehr den Harkonnen genutzt werden).

¢ Falls eine Atreides-Legion ihre Bewegung in

einem Gebiet mit einer Schmuggler-Ernte- & Haus Atreides platziert die Schmuggler-
maschine beendet (durch Bewegung oder Basis in einem beliebigen Wisten-Gebiet
nach einem siegreichen Gefecht), wird die seiner Wahl, das in einem der vier unteren
Erntemaschine erbeutet und dauerhaft aus Sektoren des Spielplans liegt (unterhalb
dem Spiel entfernt. Fiir jede so entfernte des Nordpols).

Schmuggler-Erntemaschine wird die Figur
von Staban Tuek auf der Vorhersehungs-
leiste um 1 Schritt nach unten geriickt.

Hinweis: Eine Schmuggler-Erntemaschine wird nur
durch Atreides-Legionen dauerhaft aus dem Spiel ent-
fernt. Wird sie durch andere Effekte vom Spielplan ent-
fernt (z. B. durch die Planungskarte Staubsenken), bleibt
ste fiir Haus Harkonnen fiir die néchste Runde verfiigbar.

+ Bewegt die Anfiihrerfiguren von Staban Tuek

und Gurney Halleck sowie alle Schmuggler-

Standard-Einheiten, die sich auf der

= Schmuggler-Tafel befinden, in das Gebiet
der Schmuggler-Basis.

Die Schmuggler-Fraktion verbiindet sich mit
den Atreides, sobald einer der Vorhersehungs-
marker die Figur von Staban Tuek auf der Vor-
hersehungsleiste erreicht (oder tiberschreitet).
Zu Spielbeginn wird Staban Tuek auf Feld 7 der
Leiste platziert. Haus Atreides kann die Figur
auf zwei Arten nach unten riicken:

¢ Drohnen-Ornithopter-Planungskarten
ausspielen. Fir jede davon ausgespielte
Rarte wird die Figur von Staban Tuek um
1 Schritt nach unten geriickt (wie im Rarten-
text angegeben).

¢ Schmuggler-Erntemaschinen auf dem
Spielplan erbeuten. Fir jede von einer ¢ HausAtreides fligt den Schmuggler-Aktions-
Atreides-Legion entfernte Schmuggler- wiirfel seinen verfligbaren Aktionswiirfeln
Erntemaschine wird die Figur von Staban hinzu und wirft thn ab Beginn der ndchsten
Tuek um 1 Schritt nach unten geriickt. Aktionen ausfiihren-Phase.




¢ SCHMUGGLER-BASIS

Die Schmuggler-Basis hat einen Rang von 3.
Im Gefecht gelten fiir sie die gleichen Regeln
wie fiir eine Siedlung.

Haus Harkonnen erhilt keine Herrschafts-
punkte fur die Zerstérung der Schmuggler-
Basis, obwohl die Schmuggler damit aus dem
Spiel eliminiert werden (— S. 8).

& SCHMUGGLER-AKTIONSWURFEL

Der Schmuggler-Aktionswiirfel wird zu Beginn
der Aktionen ausfiihren-Phase zusammen
mit den anderen 4 Atreides-Aktionswiirfeln
geworfen. Nach dem Wurf wird er auf der
Schmuggler-Tafel platziert (und belegt somit
kein Feld auf dem Atreides-Tableau).

Wenn Haus Atreides am Zug ist, darf es den
Schmuggler-Aktionswiirfel —anstelle eines
Atreides-Aktionswiirfels ausgeben mit folgen-
der Ausnahme:

# Der Schmuggler-Aktionswiirfel kann nicht ,als
beliebiger Aktionswiirfel” ausgegeben werden,
um 1 Planungskarte zu spielen (sondern nur
mit dem Mentat-Ergebnis, siehe rechts).

Die moglichen Ergebnisse des Schmuggler-
Aktionswiirfels sind dhnlich zu denen der
Atreides-Aktionswiirfel. Die zugehérigen
Aktionen sind jedoch etwas schwécher:

[ arTiON: FUHRUNG

+ Bewege 1 Legion mit Anfihrer.
ODER

¢ Greife mit 1 Legion an, die eine Schmuggler-
Einheit enthalt.

ARTION: STRATEGIE

¢ Bewege 1 Legion.
ODER

¢ Bewege 2 verschiedene Legionen, die beide
eine Schmuggler-Einheit enthalten.

[£) AxTiON: AUFSTELLEN

# Platziere 2 Schmuggler-Einheiten in dem
Gebiet der Schmuggler-Basis.

ARTION: MENTAT

# Spiele 1 Planungskarte.
ODER

¢ Ziehe 2 Planungskarten vom Haus-Atreides-
Deck, behalte 1 davon und wirf die andere ab.

ARTION: HAUS

# Verwende dieses Wiirfelergebnis als ein ande-
res Schmuggler-Wirfelergebnis deiner Wahl.

Hinweis: Bei der Bestimmung, ob Haus Atreides
weniger unbenutzte Aktionswiirfel hat (um eine
Wiistenmacht-Aktion ausfihren zu diirfen), wird
der Schmuggler-Aktionswiirfel mitgezéhlt.

SCHMUGGLER-EINHEITEN
UND ANFUHRER

Ab dem Zeitpunkt, an dem sich die Schmugg-
ler mit den Atreides verbiinden, kann
Haus Atreides die Standard-Einheiten der
Schmuggler und den Anfihrer Staban Tuek
so nutzen, als wéren sie Atreides-Figuren. Fur
sie gelten alle normalen Regeln hinsichtlich
Einheiten-Limit, Bewegung, Rampf usw.

4 SCHMUGGLER-EINHEITEN

Schmuggler-Einheiten gelten als Standard-
Einheiten. Sie konnen nicht auf dem Spielplan
platziert werden, bis sich die Schmuggler mit
den Atreides verbinden.

Bei der Spielvorbereitung wird 1 Schmuggler-
Einheit auf die Schmuggler-Tafel gestellt.
Solange die Schmuggler neutral sind, wird
zu Beginn jeder Runde 1 weitere Schmuggler-
Einheit auf die Schmuggler-Tafel gestellt.



Sobald sich die Schmuggler mit den Atreides
verbiinden, werden die Schmuggler-Einheiten
von der Schmuggler-Tafel in dem Gebiet der
Schmuggler-Basis platziert. Fortan gelten sie
als Atreides-Standard-Einheiten.

Hinweis: Schmuggler kénnen ohne irgendwelche
Einschrdnkungen zusammen mit Atreides-Einheiten
und -Anfiihrern Teil derselben Legion sein.

¢ STABAN TUEK

Zu Beginn ist Staban Tuek nicht im Spiel.
Sobald sich die Schmuggler mit den Atreides
verbliinden, kommt Staban Tuek ins Spiel.
Dann legt Haus Atreides seine Anfiihrerkarte
auf den Wistenmacht-Aktionsbereich des
Atreides-Tableaus und platziert seine Figur in
dem Gebiet der Schmuggler-Basis.

Staban Tuek gilt als Atreides-Anfithrer. Wird
er vom Spielplan entfernt, wird seine Figur
in den Atreides-Regenerationstank gestellt.
Wenn Staban Tuek aus dem Tank ins Spiel
zuriickkehrt, platziert Haus Atreides seine
Figur zu einer beliebigen Atreides-Legion nach
Wahl auf dem Spielplan.

Staban Tuek und der Wilde Sandwurm: Es
ist moglich, dass sowohl die Anfiihrerkarte von
Staban Tuek als auch die des Wilden Sand-
wurms auf dem Wiistenmacht-Aktionsbereich
des Atreides-Tableaus liegen. In diesem Fall
kann Haus Atreides eine Wiistenmacht-Aktion
nutzen, um eine beliebige der beiden Anfihrer-
Spezialaktionen auszufithren, wobei nur die
Rarte des gewahlten Anfiihrers erschopft wird.

¢ GURNEY HALLECK

Gurney Halleck ist, wie im Grundspiel auch,
ein Atreides-Anfithrer ohne Spezialfahigkeit
(verwendet dieselbe Figur und Rarte). Zu
Beginn ist er nicht im Spiel, sondern wird auf
die Schmuggler-Tafel gestellt. Sobald sich
die Schmuggler mit den Atreides verbiinden,
kommt Gurney Halleck ins Spiel. Platziert seine
Figur in dem Gebiet der Schmuggler-Basis.

SCHMUGGLER-ORNITHOPTER

Jedes Mal, wenn Haus Atreides eine Drohnen-
Ornithopter-Planungskarte spielt, wird
1 Schmuggler-Ornithopter verfiigbar gemacht
(und auf die Schmuggler-Tafel gestellt). Sobald
sich die Schmuggler mit den Atreides ver-
binden, erhalt Haus Atreides Zugriff auf diese
verfugbaren Schmuggler-Ornithopter, um sie
in der Fahrzeuge platzieren-Phase zu platzieren
und in der Aktionen ausfiihren-Phase zu nutzen.

4 SCHMUGGLER-ORNITHOPTER PLATZIEREN

In der Fahrzeuge platzieren-Phase kann Haus
Atreides alle verfiigbaren Schmuggler-Orni-
thopter in Flugzonen des Spielplans nach
Wabhl platzieren (max. 1 Figur pro Zone), bevor
Haus Harkonnen seine Fahrzeuge platziert. Ein
Schmuggler-Ornithopter belegt eine Flugzone
vollstandig (sodass dort kein anderer Orni-
thopter oder Carryall platziert werden kann).

Thopter-Gefecht: Nachdem alle Schmuggler-
Ornithopter platziert wurden, darf Haus
Harkonnen auf 1 oder mehrere seiner verfug-
baren Ornithopter fiir diese Runde verzichten,
um jeweils 1 Schmuggler-Ornithopter aus einer
Flugzone nach Wahl zu entfernen (um dort
z.B. einen anderen verfigbaren Harkonnen-
Ornithopter platzieren zu kdnnen).

Hinweis: Fir Haus Harkonnen ist das die einzige
Méglichkeit, einen Schmuggler-Ornithopter vom Spiel-
plan zu entfernen. Es hat diese Option jedes Mal, wenn
es Ornithopter auf dem Spielplan platziert (z. B. durch
einen Haus-Aktionswiirfel oder eine Planungskarte).

4 SCHMUGGLER-ORNITHOPTER NUTZEN

Neben der Blockierung gegnerischer Ornithopter
kann Haus Atreides Schmuggler-Ornithopter
nutzen, um seine Legionen schneller zu bewegen.
Wenn Haus Atreides eine Aktion ausfiithrt, um
eine Legion zu bewegen oder mit ihr anzu-
greifen, darf es 1 Schmuggler-Ornithopter aus
einer verbundenen Flugzone entfernen, um
die Legion um bis zu 2 Gebiete zu bewegen
bzw. mit thr bis zu 2 Gebiete weit anzugreifen.



Wie mit Harkonnen-Ornithoptern erméglicht
dies einer Legion, sich iber unpassierbare
Grenzen sowie durch Gebiete mit gegnerischen
Legionen und Sandwiirmern zu bewegen.

Hinweis: Haus Atreides kann diesen Truppentrans-
port der Schmuggler-Ornithopter nicht mit der Sand-
reiten-Féhigkeit in derselben Bewegung kombinieren.

SCHMUGGLER ELIMINIEREN

Falls eine Harkonnen-Legion die Schmuggler-
Basis zerstort, ist die Schmuggler-Fraktion
aus dem Spiel. Fiihrt sofort diese Schritte aus:

# Entfernt die Schmuggler-Basis vom Spiel-
plan. (Haus Harkonnen erhilt fir deren
Zerstdrung keine Herrschaftspunkte.)

# Legt den Schmuggler-Aktionswiirfel ab (un-
abhdngig davon, ob benutzt oder nicht). In
den folgenden Runden wird der Schmuggler-
Aktionswiirfel nicht mehr den verfugbaren
Atreides-Aktionswiirfeln hinzugefiigt.

# Entfernt alle Schmuggler-Einheiten und -Fahr-
zeuge sowie Staban Tuek dauerhaft aus dem
Spiel (unabhéngig davon, ob sie sich auf dem
Spielplan befinden oder nicht).

AUTOREN: Marco MAGGI und Francesco NEPITELLO
ENTWICRLUNG: Michele GARBUGGIO und Marco MAGGI
LEITENDER PRODUZENT: Thiago ARANHA
PRODURTION: Marcela FABRETI, Vincent FONTAINE,
Guilherme GOULART, Rebecca HO, Isadora LEITE,
Thiago MEYER, Shafiq RIZWAN, Renneth TAN und
Gregory VARGHESE

DIRERTOR - GESTALTUNG: Paolo PARENTE
GESTALTUNG: Henning LUDVIGSEN, Stefano MORON]I,
Paolo PARENTE und Steve PRESCOTT

DIRERTOR - GRAFIR: Mathieu HARLAUT

GRAFIR: Gabriel BURGHI (Leitung), Matteo CERESA
(Leitung), Louise Combal, Max DUARTE und Julia FERRARI
MODELLIERUNG: Yannick HENNEBO, Aragorn
MARRS, Revin MARRS und Irek ZIELINSKI
RENDERING: Edgar RAMOS

LERTORAT: Jason ROEPP

MARRENMANAGEMENT: Joe LEFAVI | GENUINE
ENTERTAINMENT

LIZENZIERUNG: Geoff SRINNER

DEUTSCHE UBERSETZUNG: Sebastian WENZLAFF
HERAUSGEGEBEN VON: David PRETI

oL
15

LEGENDARY

GETESTET VON: Chiara AVE, DUNWICH BUYERS CLUB,
Marcello BALBO, Emanuele BEDIN, Marco BELTRAMINO,
Rristofer BENGTSSON, Revin CHAPMAN, Melanie
CHAPMAN, Luca DONATI, Michele GARBUGGIO, Giacomo
MARCHI, Francesco MASON, Roberto DI MEGLIO, Giuliano
NEPITELLO, Piergiorgio PALLOTTI, Umberto PIGNATELLI,
Lorenzo PERASSI, Andrew POULTER, Francesco RANIERO,
Jacopo REGGIANI, Riccardo RIMONDI, Maner SAMUEL
und Ralf SCHEMMAN

BESONDERER DANR: Marco und Francesco méchten
sich bei Thiago ARANHA fiir die gemeinsame Arbeit an
»Der Ringkrieg” bedanken, einer gro3en Inspirationsquelle
fiir dieses Spiel, und bei Revin CHAPMAN fiir seine stetige
Unterstiitzung und wertvolle Entwicklungsarbeit an den
Regeln. Und danke an alle, die die TTS-Version des Spiels
gespielt oder das Spiel auf Messen ausprobiert haben.

GALE FORCE NINE

PRODUZENT & MARRENMANAGEMENT: Joe LEFAVI |
GENUINE ENTERTAINMENT

CO-PRODUZENT: John-Paul BRISIGOTTI

tm u
» A GaleForce ~n
enine 6
b
GENUINE

ENTERTAINMENT

Dune: Rrieg um Arrakis ist ein offizielles Unterlizenz-Produkt von Gale Force Nine, einem Unternehmen der Battlefront Group. Dune TM und © 2025 Legendary. Alle
Rechte vorbehalten. CMON und das CMON-Logo sind eingetragene Markenzeichen von CMON Global Limited. Rein Teil dieses Produkts darf ohne ausdriickliche
Genehmigung reproduziert werden. Spielmaterial kann von der Abbildung abweichen. Die mitgelieferten Figuren und Runststoffkomponenten sind vormontiert

und unbemalt. Hergestellt in China.




